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ユースケースによる組織変革の提案
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A b s t r a c t
Education is provided through a number of channels. Non formal education, which is best equipped to prepare 
young people to cope with social changes, is underestimated and opportunities to benefit from it are not fully
r e a l i s e d .
In this study, the Boy Scout Movement is assumed to be one case study, and the Business Object Modeling is
described. The Business Object is not one of the mere application development methods. It tries to catch the entire
enterprise (Business) by Object-Oriented. The Scout Movement is being composed by various systems. Formal
Education is also the same. Accelerated changes in society have significant implications for young people and the
educational opportunities available to them need to reflect these changes. In this study, an actual activity (business
process) is made an object with use case. And, these objects are targeted in the business modeling, it proposes
reengineering, and the utility is studied.
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要　旨
教育は多種多様なチャネルを通して提供されている。青少年が社会の変化にうまく対処できる準備をさせ
るものとして最高のものであるノン・フォーマル教育が、世間一般において過小評価されており、ノン・フ
ォーマル教育から受ける恩恵に関しては十分に評価されていない現状がある。
本研究では、ボーイスカウト運動を一つのケーススタディとし、そのビジネスオブジェクトモデリングに
ついて述べる。ビジネスオブジェクトは単なるアプリケーション開発技法の一つではなく、企業（ビジネス）
全体をオブジェクト指向によって捉えようとするものである。スカウト運動は様々なシステムによって構成
されている。学校教育も同じである。スカウト運動も学校教育も加速し続ける社会の変化に対応し、青少年
に提供する教育の機会に反映されなければならないということを明確に理解しなければならない。そのため
に、本研究では、ユースケースを利用し、実際行われている現行の活動（業務プロセス）をオブジェクト化
し、これらのオブジェクトをビジネスモデリングの対象としてリエンジニアリングの提案を行い、その有用
性を検討する。
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1．はじめに
『The Education of Young People, A statement
at the dawn of the 21s tc e n t u ry』
　　1）
では、「教育」と
いうものをフォーマル教育（学校教育）、イ
ンフォーマル教育（家庭、仲間集団、メディ
ア）およびノン・フォーマル教育（青少年運
動、クラブ活動）のように３つに区分して述
べている。また、「教育」というものを「1人
の人間として社会の一員として人の能力の継
続的な発達を可能にする一生続く過程」と定
義し、「教育の意図するところは自主的で、
（人の）支えとなり、責任感があり、明確な
態度をとる人間の全面的な発達に貢献するこ
と」であると述べている。さらに、今日の主
要な問題は、正規の学校教育が教育の唯一基
本的な部分として見続けられていることを指
摘した上で、青少年が社会の変化にうまく対
処できる準備をさせるものとして最高のもの
であるノン・フォーマル教育が、世間一般に
おいて過小評価されており、ノン・フォーマ
ル教育から受ける恩恵に関しては十分に評価
されていない現状を訴えている。
著者は、ノン・フォーマル教育の最先端に
ある世界最大の青少年組織であるボーイスカ
ウト運動の一員として活動に参加し、様々な
教育問題に日々接している。それは、多種多
様な青少年のニーズ、その青少年に夢と感動
を与える成人指導者の資質の問題等である。
本研究においては、このような背景の下に、
非政府・非営利組織の業務変革について考察
した。営利企業ではすでに、業務革新を目的
としてリエンジニアリングが取り上げられて
きた。
　　2）
B P R（Business Process Reengineering）の
方法は様々であるが、ここでは文献
　　3）
に基づく
ユースケースを用いることにした。その理由
は、第一に技術的要素を前面に出さず、業務
に携わる一般の人々にもわかりやすいという
ことである。第二に、この方法論は「オブジ
ェクト指向」（現在、情報システムの開発手
法の主流となっているコンセプト）に貫かれ
ているので、情報技術を活用してシステムを
開発する場合には、作業をシームレスに移行
していくことができることである。
本稿では、日本におけるボーイスカウト運
動を一つのケーススタディとし、そのビジネ
スオブジェクトモデリングについて述べる。
ビジネスオブジェクトは単なるアプリケーシ
ョン開発手法の一つではなく、企業（ビジネ
ス）全体をオブジェクト指向によって捉えよ
うとするものである。スカウト運動は様々な
システムによって構成されている。また、学
校教育も同じである。スカウト運動も学校教
育も加速し続ける社会の変化に対応し、青少
年に提供する教育の機会に反映されなければ
ならないということを明確に理解しなければ
ならない。そのために、本稿では、ユース
ケースを利用し、実際行われている現在の活
動（業務プロセス）をオブジェクト化し、こ
れらのオブジェクトをビジネスモデリングの
対象としてリエンジニアリングの提案を行
い、その有用性を検討する。
次章では、オブジェクト指向のビジネスモ
デリングの手法として、文献
　　3)
に基づく、ユー
スケースを用いる方法について述べる。３章
では、ユースケースや概念モデルを作成し、
現在の活動を分析する。「リバース・エンジ
ニアリング」という段階を行う。４章では、
定義された目標に従って、活動（業務）をよ
りよく改善するにはどうしたらよいかという
試行錯誤を繰り返しながら、実現モデルを構
築し、変革の提案をする。すなわち「フォ
ワード・エンジニアリング」という段階を行
う。５章はまとめである。
2 オブジェクトモデリングの手法
2．1 ビジネス・プロセス
文献
　　3）
によると、ビジネス・プロセスとは、
「顧客にサービスを提供するために企業内で
行われる一連の活動」と定義している。ボー
イスカウト運動が実行するプロセスは、対象
となる青少年とその保護者、及びこの運動を
支援しているボランティアの成人にサービス
を提供するために組織内で行う一連の活動で
ある。文献
　　4)
では、プロセスの概念を次のよう
に巧みに表現している。「組織の階層構造が
もっぱらある時刻の断面から責任の所在と報
告関係をとらえようとするのに対して、プロ
セスの構造は、いかにして組織が価値を提供
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するかという動的な視点に立つ」と述べてい
る。また、文献
　　2)
では、プロセスにそのスター
トとゴールの状況に応じて、例えば、｢製品
開発：要求仕様から製品まで｣とか｢営業：
セールス・リードから受注まで｣というよう
に名前を付けている。このようなことは、プ
ロセスが組織を横断して遂行され、価値とい
うものを生み出し、顧客にサービスを提供す
るものであることを顕著に示している。非政
府・非営利な団体であるボーイスカウト運動
もこのプロセスを遂行していることを認識し
ておく必要がある。
2．2 ユースケースモデル
ユースケースモデルとは、エンドユーザが
システムを利用して何を行うのか、そしてシ
ステムがそれに対してどう振る舞うのかを記
述したものである。ユースケースモデルを作
成する目的は、外部環境に対するシステムの
境界と提供する機能を明確にすることであ
る。システムを利用して何をするのか？、シ
ステムがそれに対してどう振る舞うのか？を
利用者の視点で明らかにすることで、システ
ムが提供しなければならない機能（システム
に求められる要求機能）とシステムの責任を
導き出すことが可能となる。
ユースケースモデルでは、システムに関与
する者をアクタ( a c t o r )として定義し、アクタ
から見たシステムの使用例（１つの利用パ
ターン）をユースケース（use case）として定
義する。また、考えられる標準的な使用例は、
すべて定義しなければならない。
ユースケースモデルは、アクタ、ユースケ
ース、ビジネスシステムで構成され、ビジネ
スシステムはユースケースを備えたブラック
ボックスと考えることができる。ユースケー
スの内部的な動き等については表していな
い。
ユースケースモデルは、開発者と利用者の
双方が合意できるようになるまでモデル化の
作業を繰り返して行わなければならない。ま
た、ユースケースには厳密な書式の規定はな
いので、ケースバイケースで必要な項目を追
加して記述してもよいこととなっている。
2．3 アクタ（a c t o r）
ユースケースモデルを作成するうえで最初
に行わなければならないことは、利用者の要
望（利用者がシステムを利用して何を行うの
か）を明確にすることである。利用者の要望
が確認できたら、先ず直接システムを利用し
たり情報のやり取りを行う利用者や外部のシ
ステム（システムに接続される他のコンピュー
タあるいはシステムと対話するハードウェア
装置）等のシステム外に存在する実体をすべ
て識別する必要がある。次に、それらのシス
テムに対する役割（r o l e）を分類しアクタと
して定義する。
アクタは開発するシステムの外部に存在す
るものであり、これらを識別することによっ
て、システムの境界や責任範囲を明確に定め
ることができる。ここでシステムの境界を定
義することは、分析作業でシステムの内部と
外部のオブジェクトを明確に識別するために
重要なことである。
アクタは利用者や外部システム等を抽象化
したものであり、利用者や外部システム自身
を表したものではない。つまり、アクタはク
ラスであり、特定の利用者や外部システムは
そのクラスのインスタンスと考えることがで
きる。よって、１人の人間が複数のアクタの
インスタンスになる（役割を演じる）ことも
考えられる。
2．4 ユースケースの定義
すべてのアクタの識別が終了したら、ユー
スケースの定義を行う。システムの外側にあ
るアクタを定義した後でないと内側を定義す
ることはできない。システムの外部から見た
振る舞いに注目し、抽出されたアクタによっ
て開始されるアクタとシステム間で行われる
対話のパターン（システムの利用パターン）
をユースケースとして定義する。各パターン
は、アクタによって開始される事象の完全な
系列（開始から終了までの完全な対話順序の
定義）になっていなければならない。
アクタがシステムを利用するという視点で
システムを見て、アクタが実行できるあらゆ
る振る舞いを分析することにより、システム
に要求されるすべての機能を定義することが
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できる。すべてのユースケースを定義するこ
とでシステムの全機能が規定できなければな
らない。
ユースケースは常にアクタによって起動さ
れるが、アクタはユースケース実行を依頼す
るものではなく、結果的にある１つのユース
ケースが実行されるだけである。アクタが
ユースケースの起動に気付いていない場合も
考えられる。
ユースケースは、交信関連、拡張関連、使
用関連によってアクタや他のユースケースと
結び付けられる。交信関連とは、アクタと
ユースケースの交信である。このアクタとユ
ースケースとの交信は、通常１対１で双方向
の関連を持つ場合が最も多いが、複数のアク
タとの関連を持つ場合もある。また、アクタ
がシステムと交信するということは、どの
ユースケースを利用するかということで明確
化する。拡張関連と使用関連はユースケース
間の関連である。拡張関連とは、あるユース
ケースの記述が別のユースケースの記述をど
のように用いるかを示すことである。ユース
ケースの代替的サブフロー、選択的サブフ
ローあるいは例外的サブフローを別のユース
ケースとして記述しておき、あるユースケー
スを実行する際に、条件によって、拡張され
た記述を用いたり用いなかったりする。使用
関連とは、あるユースケース記述が、別のユ
ースケースの記述を一部として使用している
ことを表す関係である。使用関連を用いると
｢共有｣サブフローとしてユースケースを利用
することが可能となり、冗長性を排除するこ
とができる。ユースケースモデルで用いる表
記を図１と図２に示す。
2．5 オブジェクトモデル
システムの内部モデルはオブジェクトモデ
ルとして記述される。ユースケースモデルは、
システムの機能や環境と外界に示すビジネ
ス・プロセスを分かり易く図示したものであ
る。
しかし、要求を実現するためのシステム内
部の構造がどうなっているかは、明確になっ
ていない。加えて、ビジネスを完全に理解し
ようとする場合、ユースケースモデルが提示
するものよりもはるかに詳細な姿を描かなけ
ればならない。また、ユースケースモデルに
よって表現するのが適切でない側面もある。
それら表現する必要があるものをすべて包含
する方法がオブジェクトモデリングである。
オブジェクト指向技術は、情報システム開発
の方法論として、現在よく使われており、
B P Rを計画する上で、ビジネスモデリングに
この方法論を用いることは意味がある。B P R
においては、I C T（情報通信技術）の活用が
不可欠であり情報システム構築が必要である
からである。
ビジネスオブジェクトには次の４種類のも
のが存在する。
■インターフェイスオブジェクト
インターフェイスオブジェクトは、ビジ
ネスにおける一群の作業を示し、それぞれ
の作業は同一のリソースによって実行され
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る。また、このタスクにはビジネスの環境
とのやり取りも含まれている。
企業における一般的なインターフェイス
オブジェクトの例としては、顧客とのコミ
ュニケーションや契約の折衝などが得意な
営業担当などがあげられる。
■ 制御オブジェクト
制御オブジェクトは、インターフェイス
オブジェクトと同じく、ビジネスにおける
一群の作業を表している。異なっているの
は、ビジネスの環境と接触する直接的な責
任がこのタスクにはないという点である。
企業における一般的な制御オブジェクト
の例としては、製品開発担当やプロジェク
トマネージャなどがあげられる。
■ 実体オブジェクト
実体オブジェクトは、ビジネスの中で取
り扱われる製品や事物といった具体的な
｢もの｣を表している。１つの実体オブジェ
クトが登場するユースケースは必ずしも１
つだけではない。このオブジェクトの１つ
のインスタンスがビジネス内部の様々なイ
ベント系列に登場する。
企業における実体オブジェクトの一般的
な例としては、製品、請求書、注文などが
あげられる。
■ サブシステム
大きなビジネスはイベント系列を詳細に
記述する前に、より小さいサブシステムに
分割する必要がある。サブシステムとは、
機能的に連携しているオブジェクトをグ
ループ化したものであり、別のサブシステ
ムも含むことができる。余りにも多くのオ
ブジェクトがあると全体の概要がつかみに
くく、グループ分けする必要があるから、
サブシステムとして定義し、複雑さの軽減
を図る。
通常、企業におけるサブシステムの一般
的な例としては、グループ分けされた部門
（機能的階層）である財務部、人事部、
マーケティング部などがあげられる。
オブジェクト間の関連としては、交信関連、
参照関連、継承関連、属性関連、依存関連が
ある。交信関連は、一方のオブジェクトが提
供するインタフェースを他方のオブジェクト
が利用し互いにデータを交換する関連であ
る。参照関連とは、１つのインスタンスから
もう一方のインスタンスへの関連である。そ
のため参照関連は、インスタンス関連とも呼
ばれている。参照関連は、１つのオブジェク
トが他のオブジェクトを参照するときに使用
する。また、オブジェクトが他のオブジェク
トによって組み立てられていることを表すの
に使用される構成関連や部分関連は、参照関
連の一種である。継承関連は、常に２つのク
ラス（子孫と先祖）を結びつけており、その
ためにクラス関連とも呼ばれている。子孫ク
ラスがインスタンス化される時は、先祖クラ
スで定義されているすべての性質（属性、操
作、関連）も、そのインスタンスの中に現れ
るということである。属性関連は、属性の値
を保持する単位を表している。属性関連は、
オブジェクトクラスのインスタンスと属性タ
イプのインスタンスとの間に存在するのが普
通である。依存関連は、サブシステムが互い
に依存し合っている様子を表すのに使用され
る。サブシステム【A】のあるオブジェクト
がサブシステム【B】のオブジェクに対する
関連をもつ場合である。
関連はユースケースで記述されたイベント
系列を実行するために、オブジェクトやその
クラス同士が維持していかなければならない
関係を示したものである。関係は常に２つの
オブジェクト間を結び付けているものであ
る。関連は常に１つのオブジェクト（または
クラス）から、もう一方のオブジェクト（ま
たはクラス）へ向かう関係を表している。つ
まり、有向二項関係として考えることができ
る。したがって、２つのオブジェクトが双方
向の交信を行う場合は単方向の交信関係が２
つ必要になる。ただし、記法上は両方向の矢
印で示してもよいことになっている。属性は、
オブジェクトの中に格納されている一種の情
報の単位を表したものであり、属性関連と属
性タイプで構成されている。図３と図４にオ
ブジェクトモデルで用いる表記を示す。
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2．6 ビジネスのモデル化
ビジネスをモデル化するには、現行ビジネ
スの外部モデルと内部モデルをユースケース
モデルやオブジェクトモデルを用いて表し、
現行のビジネスの進め方を知らなければいけ
ない。この作業をリバース・エンジニアリン
グと呼んでいる。特にB P Rを目的としている
場合には必須の作業でもある。リバース・エ
ンジニアリングの作業に続いて、同様の手法
を用いて、定義されたビジネスの目標にした
がって、その実現モデルをモデリングするフ
ォワード・エンジニアリングを行い、新たな
ビジネスのシステムの構築をするのである。
現状を理解することは、システム開発に限ら
ず、重要な要素である。リバース・エンジニ
アリングは必ずしも詳細に行わなくてもよい
が、現状を知ることは、よりよい変革を行う
上では必要であると考える。
3 リバース・エンジニアリング
3．1 現行ボーイスカウト隊の
ユースケースモデル
現行のボーイスカウト隊の業務の種類とプ
ロセスについて分析をした。その結果、アク
タとユースケースを見つけ出した。現行シス
テムのユースケースモデルを図５に示す。
3．1．1 アクタの抽出
a c t o r 1【S c o u t】：ボーイスカウト運動に興味
を持ち、ボーイスカウト隊に所属する青少年
を表す。S c o u tと呼ぶことにする。
a c t o r 2【保護者】：ボーイスカウト運動に理
解を示し、ボーイスカウト隊に所属する青少
年の保護者を表す。
a c t o r 3【支援者】：ボーイスカウト運動に理
解を示し、ボーイスカウト隊の運営に積極的
に支援をしてくれる人を表す。ここには、国
をはじめ地方公共団体の支援、民間企業・団
体の支援も含まれている。営利団体ではない
のでここでは、支援者と表記する。
a c t o r 4【O B 】：ボーイスカウト隊を終了した
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者とボーイスカウト隊だけではなく、ボーイ
スカウト運動に関わりを持った者を表す。
a c t o r 5【参加対象者】：ボーイスカウト隊に
参加することのできる年齢該当者を表す。
3．1．2 ユースケースの定義
u s e c a s e 1【隊集会実施】：ボーイスカウト隊
に所属するスカウトが一堂に会して、共通の
経験をもつ機会である隊集会を企画立案し、
実施展開し、評価反省をする。これは以下の
点を目的とする。
① 班制度を高揚させる
隊集会に備えるために各班は班員全員
が、それぞれの責任を果たすため、能力
いっぱいの努力をし、強力な班のチーム
ワークを養成する。
②　技能を体得し、進歩課目を履修させる
スカウトが進歩課程を修得したいと思う
もののうち、全部ではなくいくつかを学ぶ
機会を与えてやる。
③ 班対抗によって班精神を高揚させる
班集会ではできない班対抗のゲームや班
対抗の技能訓練を提供する。
④　リーダーシップ実践の機会を与える
隊集会では、スカウトがリーダーシップ
を発揮できる場所を必ず提供し、指導力要
請の場にする必要がある。
u s e c a s e 2【班集会実施】：ボーイスカウトの
２大制度の１つである班制度を実現する機会
である班集会の企画立案、実施展開を行い、
評価反省をする。これは成人指導者が加わら
ず、班のメンバーだけの集会であることが大
きな特徴の１つでもある。
u s e c a s e 3【隊プログラム実施】：ボーイスカ
ウト隊が独自で行うプログラムを実施する。
例えば、老人ホーム訪問、地図ハイキング、
救急法の修得、スキー教室、料理教室、ボー
リング大会、隊キャンプ等無限に存在する。
u s e c a s e 4【班プログラム実施】：各班が独自
で行うプログラムを実施する。企画立案から
実施展開、評価反省まで各班の責任で行うも
ので、班の独自色を最大限に活かすことがで
きる。例えば、奉仕活動、追跡ハイク、ハイ
キングの研究、応急手当の研究会、班キャン
プ、ロープワーク、キャンプ用具の整備、班
備品の整理整頓、かまどの組み立て方、野外
料理研究等プログラムは無限に存在する。
u s e c a s e 5【個人プログラム実施】：個人が計
画的に実施し、ボーイスカウト部門の進歩課
程の履修や班集会の予備的準備を実施する。
例えば、奉仕についての研究をしたり、ハイ
キングの装備についての調査、コンパスの使
い方、ロープワーク練習、手旗信号、環境保
護、独自プロジェクトの実施等無限に存在す
る。
u s e c a s e 6【行事実施】：ボーイスカウト隊で
行う以外の行事を実施する。身近なところか
ら国際的な行事や訓練を実施する。例えば、
4年毎に3万人規模で実施される日本ジャンボ
リーや世界ジャンボリーなどがある。
u s e c a s e 7【サポート業務】：ボーイスカウト
隊を支援する業務を実施する。例えば、隊集
会で実施する料理教室の専門支援、隊キャン
プの支援、進歩課程の専門分野支援、班集会
の支援等ボーイスカウト隊の活動を展開する
上で、必要な支援業務である。
u s e c a s e 8【募集・広報活動】：ボーイスカウ
ト運動の一般社会への普及や広報活動、ボー
イスカウト隊に参加したい人への説明会の実
施や体験入隊を実施する。
3．1．3 ユースケース【隊集会実施】の
サブフロー
次に前述の中からu s e c a s e 1【隊集会実施】
を取り上げ、ユースケース記述の詳細化を行
う。ユースケースを実行するために、オブ
ジェクトがどのように相互作用をするかとい
う観点から記述する。
【年間プログラムの立案】：年間プログラム
を立案する。ボーイスカウト運動は、ボーイ
スカウト隊だけではないので、ビーバースカ
ウト隊・カブスカウト隊・ボーイスカウト
隊・ベンチャースカウト隊・ローバースカウ
ト隊と一貫したプログラムに基づいて教育す
ることが基本方針であるので、少なくとも
ボーイスカウト隊４か年の一貫したプログラ
ムの一部であることを常に念頭におき立案を
する必要がある。以下の点に注意をする必要
がある。
① プログラム年度（毎年９月に始まり翌年
新潟青陵大学紀要 第４号　　2004年３月
Proposal of Organization Reengineering with Object-Oriented Technology
の８月が最高潮になるようにプログラミン
グを行う）
②　毎月のテーマ設定
③ 諸行事などに対する配慮
④ 個々のスカウトの進歩課程への配慮
この立案により、隊集会のスケジュールが
確定され、各班は班集会において隊集会の準
備、各個人も同様に準備作業と個々人の年間
プログラムを策定できる。
【班長の任命】：各班のまとめ役である班長
を任命する。班長は班員によって選ばれるこ
とが前提である。
【担当指導者の選任】：ボーイスカウト隊の
指導者の中から、隊集会のプログラムを担当
する成人指導者を選任する。場合によっては、
外部支援者、保護者、O B等が担当することも
ある。
【タイムテーブルの作成】：隊集会のタイム
テーブルを作成する。テーマによっても異な
るが、大体正味２時間位である。
【当番班の任命】：隊集会を主導する班を任
命し、隊集会の実施上の責任を持たせる。当
番班は、定刻よりも早めに集合し準備を開始
し、終了後は後片付けを行う。
【班の担当決定】：隊集会の各班の役割分担
を決定する。隊集会には班制度を活かす上で、
班の時間が存在するが、これとは別の各班の
役割分担を決め、班員の士気を高揚させる。
【集会場所の選定】：隊集会を実施する場所
を決める。集会場所は多岐に渡る場合もある
かもしれないが、荒天対策を考えた上での場
所の選定をする。
【教材準備】：隊集会で使用する物品や教材
の準備をする。一人の人ばかりが準備をする
ことのないように役割分担を決め、各分担に
従ったかたちで準備をする。
【事務連絡の取りまとめ】：隊集会で隊員に
連絡する事務的連絡を取りまとめる。また、
進歩課程等の認証や表彰の準備もする。
【隊集会の評価】：隊集会の反省を班長会議
で行い、次の隊集会の糧とする。ここではま
た、班の状況が観察できるので、指導者は全
体の様子を観察する。
以上のようなかたちで、各ユースケース記
述を詳細化することができる。ボーイスカウ
ト運動に限らず、大抵の場合は、P l a n（企
画・計画し）－D o（実施展開し）－S e e（評
価反省する）といったような流れになると考
えられる。
3．2 現行ボーイスカウト隊の
オブジェクトモデル
前節で述べた、ユースケースモデルu s ec a s e 1
【隊集会実施】のオブジェクトモデルをここ
で示す。最初に、現行ボーイスカウト隊の
ユースケースモデルu s e c a s e 1【隊集会実施】
中の何がオブジェクトになり得るのか検証す
るために実体オブジェクトを抽出し、続いて
インターフェイスオブジェクト及び制御オブ
ジェクトを抽出する作業を行う。
・実体オブジェクト：
【年間プログラム】：ボーイスカウト隊で決
定された年間プログラムを表す。
【進歩情報】：ボーイスカウト隊を構成する
各スカウトの進歩課程履修状況情報を表す。
【班情報】：ボーイスカウトを構成する各班
に関する情報を表す。
【教材情報】：隊集会で使用する教材を表す。
【隊集会タイムテーブル情報】：隊集会のタ
イムテーブル情報を表す。
【集会場所情報】：隊集会を開催する場所の
情報を表す。
【行事情報】：ボーイスカウト隊の年間プロ
グラムで計画されている行事やその他の行事
情報を表す。
【評価】：隊集会の評価（結果）を表す。
・インターフェイスオブジェクト：
【指導者】：隊集会でスカウトに応対するボ
ランティアのボーイスカウト隊成人指導者を
表す。隊長・副長といった呼び方をすること
もあるが、ここでは統一して指導者と表す。
【上級班長】：ボーイスカウト隊の活動の中
心となるスカウトで、隊集会の中心人物を表
す。
【班長】：ボーイスカウト隊の各班の中心人
物（班長）を表す。
【当番班】：隊集会のたびにローテーション
を組んで交代する班で、隊集会の中心となる
班を表す。
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【班担当】：各班が隊集会において担当する
プログラムの班のなかの担当スカウトを表
す。
・制御オブジェクト：
【隊集会担当】：隊集会をプランニングする
ボーイスカウト隊の指導者を表す。
【団委員】：ボーイスカウト隊の運営・経営
面を担当する者を表す。
【育成会員】：ボーイスカウト隊が円滑に運
営されるために、訓育に必要な施設と経費に
ついて責任を負う者を表す。
次に抽出したオブジェクト間の関連を図式
化する。その結果を図６、図７及び図８に示
し、ユースケースモデルu s e c a s e 1【隊集会実
施】のオブジェクトモデルを図９示す。
4 フォワード・エンジニアリング
4．１　新ボーイスカウト隊の
ユースケースモデル
新ボーイスカウト隊の業務の種類とプロセ
スについて分析作業を行った。その結果、ア
クタとユースケースを見つけ出した。新ボー
イスカウト隊のユースケースモデルを図1 0に
示す。
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4．1．1 アクタの抽出
追加アクタの抽出作業によって、新ボーイ
スカウト隊組織のアクタは以下のようにな
る。すなわち、ここで抽出したアクタと前章
で抽出したアクタで新ボーイスカウト隊のア
クタとなる。追加したアクタはa c t o r 6【潜在
対象者】とa c t o r 7【潜在指導者】である。
a c t o r 6【潜在対象者】：ボーイスカウト運動
の理解が乏しく、もっと情報を与えることに
よって、ボーイスカウト運動に参加してみよ
うと思っている人を表す。
a c t o r 7【潜在指導者】：ボーイスカウト運動
の理解が乏しく、手伝ってみようと思ってい
たがなかなか参加できないでいた成人を表
す。
4．1．2 ユースケースの定義
追加ユースケースの定義づけ作業で、新
ボーイスカウト隊組織のユースケースは以下
のようになる。すなわち、ここで定義したユ
ースケースと前章で定義したユースケースで
新ボーイスカウト隊のユースケースとなる。
前章のu s e c a s e 8【募集・広報活動】は新しい
u s e c a s e 1 0【マーケティング】に組み入れるこ
とにした。追加したユースケースはu s e c a s e 9
【リソース提供サービス】とu s e c a s e 1 0【マー
ケティング】である。
u s e c a s e 9【リソース提供サービス】：ボーイ
スカウト運動をはじめ様々な活動資料のデー
タベースの開発・管理・提供及び支援活動を
行うものである。これは、W e bを通じて提供
されるものである。また、スカウト、保護者、
参加対象者、潜在対象者、指導者、支援者、
O B、潜在指導者からの要求で情報提供や情報
管理も行う。ボーイスカウトに参加していな
い人も対象にしており、各種野外教育情報や
活動状況の一大提供ポータルである。
u s e c a s e 1 0【マーケティング】：ボーイスカウ
ト運動の広報宣伝活動を行うと共に、ボーイ
スカウト運動の内部者及び外部者への理解普
及活動を行う。これは、｢誰が顧客なのか？｣
すなわちボーイスカウト運動の顧客とは何
か？また顧客が求めている利益は何か？そし
て、ボーイスカウト運動へ参加している人間
は顧客に対してどのように働くかを追求する
ことで、新たな市場を求める活動でもあるこ
とを表す。加えて、ボーイスカウト運動の一
層の拡大を図るために、市場調査活動の実施、
前章で述べたu s e c a s e 8【募集・広報活動】で
の広報活動、説明会実施、体験入隊等も含ま
れる。
4．1．3 ユースケースモデル【リソース
提供サービス】のサブフロー
次に新たに定義したユースケースu s e c a s e 9
【リソース提供サービス】を取り上げ、ユー
スケースを実行するために、オブジェクトが
どのように作用するかユースケース記述の詳
細化を行う。
【基本計画設定】：リソース提供サービスに
関する基本計画を設定する。現場のニーズと
市場のニーズを取り入れた形での設定を前提
条件として決める。
【担当指導者の決定】：リソース提供サービ
ス運営に関する担当専従指導者の決定。必要
があれば、外部専門家を委嘱する。
【リソース提供サービス利用マニュアルの作
成】：担当専従指導者は各ボーイスカウト隊
が、リソース提供サービスを利用する上で、
必要になることを綴ったマニュアルを作成す
る。大部分はネットサーフィン感覚で使用す
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ることができるようにする。
【活動プログラム作成】：基本計画に基づき、
ボーイスカウト隊において必要と思われる活
動プログラムを作成し、W e bデータベース上
に登録し、公開を開始する。仕事を持つボラ
ンティア成人指導者の負担を軽減するため
に、専従指導者が地域・現場の状況に合った
プログラムを作成する。
【教材作成】：活動プログラムを実施する上
で必要となる教材の作成及びボーイスカウト
隊に必要な教材・有益な教材（テンプレート
等）の作成を行う。
【インタラクティブ指導】：アクセス権を持
った人に対して、電子メールを使用して各種
の指導を行う。専従職員が主に指導をするた
め、2 4時間体制でF A Q （Frequently A s k e d
Q u e s t i o n s）的な仕事を行う。また、専門外の
指導に関しては、部外専門家を紹介すること
もある。
【人材リクルート】：ボーイスカウト隊に必
要な人材のリクルート活動を行い、W e bデー
タベース上に登録し、公開する。
【施設情報作成】：ボーイスカウト隊の活動
展開に必要な施設情報を収集し、W e bデータ
ベース上に登録し、公開をする。
【行事情報作成】：団・地区・県・全国・国
際行事の情報を収集し、W e bデータベース上
に登録し、公開する。
【プロジェクト情報作成】：世界中のボーイ
スカウト隊が実施しているプロジェクト情報
を収集し、W e bデータベース上に登録し、公
開する。
【隊情報の作成】：各隊で必要なデータベー
スを作成する。テンプレートを活用できるよ
うにし、隊の中でアクセス権を持った人のみ
がアクセスできる。
【応対】：問い合わせた人に応対をし、必要
があれば公開リソースへアクセスできるよう
にする。
【マーケティング情報の作成】：マーケティ
ング情報を作成し、W e bデータベース上に登
録し、公開する。ボーイスカウト隊に有益な
情報は、専従指導者が情報を流す。
4．2 新ボーイスカウト隊のオブジェクト
モデル
前節で述べた、ユースケースモデル【リ
ソース提供サービス】のオブジェクトモデル
をここで示す。まず、実体オブジェクトを抽
出し、続いてインターフェイスオブジェクト
及び制御オブジェクトを抽出する作業を行
う。
・実体オブジェクト：
【リソース提供基本計画】：設定された基本
ポリシーを表す。
【教材情報】：ボーイスカウト隊運営に必要
な教材情報を表す。
【マーケティング情報】：ボーイスカウト隊
運営に必要なニーズや内外評価等の情報を表
す。
【マニュアル情報】：リソース提供サービス
利用におけるマニュアル群を表す。
【質問情報】：質問者からの質問の内容に関
する情報を表す。
【回答・アドバイス情報】：質問者からの質
問に対する回答及びアドバス情報を表す。
【プログラム情報】：ボーイスカウト隊にお
ける活動プログラムの情報や活動方法の詳細
を表す。
【行事情報】：ボーイスカウト関連行事情報
やボーイスカウト隊に有益な行事情報を表
す。
【人材情報】：ボーイスカウト隊運営に必要
な人材の情報を表す。
【施設情報】：ボーイスカウト隊の活動で必
要な施設情報を表す。
【プロジェクト情報】：世界中のボーイスカ
ウト隊が実施しているプロジェクト情報を表
す。
【隊情報】：ボーイスカウト隊運営に用いる
スカウトの個人情報を表す。
・インターフェイスオブジェクト：
【インタラクティブ指導担当】：リソース提
供サービスに応対する。
・制御オブジェクト：
【リソース提供サービス担当】：リソース提
供サービスの基本計画を設定する担当者を表
す。
【インタラクティブ指導運営者】：リソース
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提供サービスを運営する専従指導者を表す。
【専従指導者】：ボーイスカウト運動を支え
る有給の職員を表す。この専従職員は、プロ
グラムの開発、マーケティング作業、全国行
事の企画運営といったボランティア成人指導
者を全面的にバックアップする。
【指導者】：ボーイスカウト隊に所属するボ
ランティア成人指導者を表す。
次に抽出したオブジェクト間の関連を図
1 1、図1 2に示し、ユースケースモデル【リ
ソース提供サービス】のオブジェクトモデル
を図1 3に示す。
ここでは、はじめに前章のリバース・エン
ジニアリングで取り上げたu s e c a s e 1【隊集会
実施】については触れなかった。その理由は
本章で示した u s e c a s e 9【リソース提供サービ
ス】が前章で述べたu s e c a s e 1【隊集会実施】
に非常に関連があるからである。これらの理
由から、意図してu s e c a s e 1【隊集会実施】に
触れてこなかったが、最後に本章で定義した
図1 3のu s e c a s e 9【リソース提供サービス】の
オブジェクトモデルと前章で定義した図9の
u s e c a s e 1【隊集会実施】のオブジェクトモデ
ルの関連付けの結果を図1 4に示す。これは
ボーイスカウト隊におけるu s e c a s e 1【隊集会
実施】のフォワード・エンジニアリングモデ
ルである。
このようにユースケースやオブジェクトを
切り出し、関連付けを行い、図式化モデリン
グを行うことによって、ビジネスの姿が現れ
て、どのようなB P Rを行えば、新たなビジネ
スを追加することが可能かを見つけ出すこと
ができるのである。
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5．おわりに
ノン・フォーマル教育の分野を担うスカウ
ト運動が、本来の使命を果し、社会教育分野
の一翼を担うよう飛躍するために、また、効
果的な組織運営をするためにも、I C T（情報
通信技術）の活用は必要不可欠という前提の
下にボーイスカウト運動における組織変革の
方法について考察し、変革すべき部分のビジ
ネスオブジェクトモデリングについて述べ
た。
ユースケースを使用する方法論は、ボーイ
スカウト運動における顧客(スカウト)指向を
行う上で有用な方法であると考える。ここで
行ったビジネスオブジェクトモデリングは、
ビジネスシステムの一部分でしかない。B P R
を実際に実施するには、B P Rチームを作成し、
リバース・エンジニアリングとフォワード・
エンジニアリングを繰り返しながら、多方面
から度重なるレビューを行い、定めた目標に
したがって、モデルを洗練していくことが重
要であると考える。
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